GÉNERO ACCIÓN EN 3RA PERSONA COMPAÑÍA PLATINUM GAMES DISTRIBUCIÓN SEGA SITIO SEGA.COM/VANQUISH MULTIJUGADOR NO, MALDITA SEA, NOOOO 


» XBOX 360 / PLAYSTATION 3 


VANQUISH 


LA REVANCHA DE MIKAM] 


» Dejando una estela de cromo y metal 
ardiente, Sam Gideon se catapulta por 
sobre sus desalmados contrincantes y 
girando en una pirueta casi imposible, 
dispara el tiro de gracia que se nos In- 
crusta en la frente y redefine nuestra 
forma de ver los juegos de acción. Van- 
quish es el espejo japonés del género 
que domina occidente: un reflejo distor- 
sionado y expandido que Shinji Mikami 
convierte en el fichín (nunca mejor usa- 
da la palabra) más estimulante en años. 


A primera vista, Vanquish parece uno 
más del montón. Un juego de acción 
en tercera persona derivado del ya es- 
tándar Gears of War, con su sistema de 
puesta a cubierta intacto y la colabora- 
ción de un grupo de fortachones solda- 
dos listos para el combate. Casi como 
una respuesta natural, empezamos a 
jugar el juego como Gears nos enseñó. 
Esconderse tras una pared, disparar, 
avanzar. Repetir hasta terminar. 

Pero lo más probable es que con esta 
estrategia terminemos por hartarnos 
de las aventuras de nuestro protago- 
nista Sam Gideon, ya que Vanquish no 
premia al cauteloso, sino al temerario: 


al que está dispuesto a saltar esa pared 
para derrotar al enemigo en espectacu- 
lar combate cuerpo a cuerpo; al que se 
desliza entre las piernas de un robot gl- 
gante para ejecutarlo de un escopetazo 
por la espalda; al que sacrifica su propia 
energía para alcanzar el momento pre- 
vio a la muerte, en que la armadura de 
Sam detiene el tiempo y nos permite ver 
el mundo con otros ojos. 

La historia que cuenta Vanquish es tan 
espectacular como estúpida. Una gue- 
rra sorpresiva entre Rusia y Estados 
Unidos, la destrucción explosiva de San 
Francisco en un futuro alternativo don- 
de los machos son muy machos y las 
mujeres... las mujeres también son muy 
machos. Es casi una parodia de la na- 
rrativa emo/patriotera de Marcus Fénix 
y Noble-6, que nos permite concentrar- 
nos en la acción infinita del mundo de 
Mikami. 

Otro de los puntos engañosos sobre 
Vanquish: el juego se puede terminar en 
menos de ocho horas, y no tiene modo 
multijugador ni hay niveles adicionales. 
Pero de a poco vamos entendiendo que 
este no es un juego lineal: los niveles no 
son largos pero sí son amplios, ya que 


















































hay mil maneras de jugar Vanquish, y 
Mikami parece desafiarnos a probarlas 
todas, a morir mil veces en cada nivel y 
empezar desde el principio llos puntos 
de control son especialmente crueles) 
hasta que dominemos la armadura de 
Sam Gideon como si fuera nuestra se- 
gunda piel. 


Las balas de nuestros enemigos son vi- 
sibles en Vanquish. Sus barras de ener- 
gia también. Cada robot temible tiene 
un nombre y un punto débil color rojo 
furioso. De a poco la fachada occidental 
se cae y los códigos primitivos de Van- 
quish escarban en nuestra memoria 
fichinera. Lo que al principio nos recor- 


TATSUNOKO PRO 


MIKAMI CUENTA QUE LA MAYOR 
INFLUENCIA PARA EL PERSONAJE 
DE SAM GIDEON ES EL CLASICO 
PERSONAJE DE ANIME CASSHERN 
ROBOT HUNTER (TANTO QUE EL 
DISENO ORIGINAL DE VANQUISH 
TENÍA UN PERRITO ROBOT Y TODO). 
LAS SERIES DE TATSUNOKO DE LOS 
SETENTA CON LAS QUE MIKAMI CRE- 
CIO SE CARACTERIZABAN POR SUS 
HEROES ACROBATICOS Y ESTILIZA- 
DOS. HIBRIDOS ENTRE HUMANOS Y 
ROBOTS QUE PARECIAN FUSIONA- 
DOS A SUS TRAJES. 





3 CODIGOS PARA DESCIFRAR VANQUISH 


daba a Halo, horas después evoca a los 
grandes juegos de Sega. La armadura 
de Sam Gideon será de última genera- 
ción, pero su corazón es de 16 bits. 
Fichinescu 




















GOD OF WAR 


EN UNA ENTREVISTA AL SITIO ESPECIA- 
LIZADO GAMASUTRA, MIKAMI CUENTA 
QUE PLANTEO VANQUISH COMO UNA 
RESPUESTA A LOS “QUICKTIME EVENTS” 
(ESOS MOMENTOS EN LOS QUE EL 
JUEGO NOS MUESTRA BOTONES EN LA 
PANTALLA PARA APRETAR EN ORDEN Y 
QUE EL PERSONAJE HAGA ALGO ESPEC- 
TACULAR]) QUE DOMINAN LOS FICHINES 
DESDE EL EXITO DEL PRIMER GOD OF 
WAR. MIKAMI DICE QUE SU DISENO SE 
BASA EN DAR LAS HERRAMIENTAS AL 
JUGADOR PARA QUE GENERE SUS PRO- 
PIAS ACCIONES ESPECTACULARES. 





























EL VÉRTIGO DEL COMBATE 
QUE HIERVE LA SANGRE. 


¿TAN DIFÍCIL ERA PONER 
MULTIJUGADOR? 








TREASURE CO 


EN 1992, CUATRO EX EMPLEADOS 
DE KONAMI FORMARON UNA EM- 
PRESA QUE SERIA SINONIMO DE IN- 
TENSIDAD, ADICCION Y VELOCIDAD: 
TREASURE, CREADORES DE GUNS- 
TAR HEROES, ALIEN SOLDIER Y LA 
SERIE SIN 8: PUNISHMENT. ¿QUE 
TIENEN EN COMUN LOS JUEGOS 

DE TREASURE CON VANQUISH? LA 
AGILIDAD IMPOSIBLE DEL PROTA- 
GONISTA, ENEMIGOS INCONTABLES, 
DIFICULTAD SALVAJE, REJUGA- 
BILIDAD INFINITA Y TORMENTAS, 
DILUVIOS, TORRENTES DE BALAS. 


PUNTAJE 


9.3 


VENI,VIDI, VICI 





